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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Museum Trinil merupakan salah satu tempat hunian kehidupan purba pada zaman 
Pleistosen Tengah, kurang lebih satu juta tahun yang lalu. Situs ini sangat penting sebab 
museum ini selain ditemukan data manusia purba, tersimpan juga bukti konkrit tentang 
lingkungannya, di dalam museum ini terdapat ruangan yang dipenuhi dengan fosil-fosil 
manusia purba maupun fosil hewan purba. Antara lain fosil tengkorak manusia purba 
(Phitecantropus Erectus Cranium), fosil tulang rahang bawah macan (Felis Tigris Mandi 
Bula ), fosil gigi geraham atas gajah (Stegodon Trigonocephalus Upper Molar ), fosil tulang 
paha manusia purba (Phitecantropus Erectus Femur ), fosil tanduk kerbau (Bubalus 
Palaeokerabau Horn), fosil tanduk banteng (Bibos Palaeosondaicus Horn) dan fosil gading 
gajah purba (Stegodon Trigonocephalus Ivory). 
Belakangan ini pengunjung museum trinil semakin sedikit, dikarenakan kurangnya 
inovasi yang dapat membuat pengunjung tertarik mengunjungi museum ini. Publikasi dan 
promosi yang dinilai sangat minim membuat masyarakat kurang mengetahui tentang museum 
trinil dimana hal ini juga menjadi salah satu faktor penyebab sedikitnya pengunjung, 
dikarenakan pengetahuan masyarakat terhadap museum ini dan memperkenalkan museum 
trinil kepada wisatawan yang dari luar kota ngawi. 
Dari permasalahan diatas, penulis tertarik untuk membuat virtual reality museum 
trinil yang diharapkan dapat menjadi media alternatif dalam memperkenalkan museum ini 
kepada masyarakat yang khususnya berada di luar kota ngawi. Publikasi dan promosi yang 
dilakukan akan menjadi lebih menarik dengan menggunakan virtual reality. Virtual reality 
ini juga dapat menjadi media edukasi bagi masyarakat dan media untuk menvisualisasikan isi 
dari museum trinil yang dapat digunakan untuk memfasilitasi atau memudahkan masyarakat 
diluar kota ngawi untuk tetap dapat mengetahui tentang museum trinil beserta isinya tanpa 
harus datang ke sana. Penulis melihat peluang untuk menjadikan museum trinil bilik kanan 
dengan mendeskripsikan ulang bentuk fosil–fosil manusia purbakala dan fosil-fosil hewan 
purbakala, yang menggunakan model-model yang sudah ada kemudian divisualisai dalam 
bentuk 3D seperti objek pada aslinya dalam bentuk virtual reality. Dengan aplikasi ini 
pengguna dapat merasakan berada didalam museum dan dapat melihat fosil-fosil serta 
penjelasan tentang fosil-fosil tersebut. Maka dibuatlah judul “Pembuatan 3D Virtual Reality 
: Virtual Museum Trinil Bilik Kanan Di Ngawi Menggunakan Unity 3D Game Engine 
Berbasis Android”. 
 
1.2. Perumusan Masalah 
Dari latar belakang yang telah dijelaskan di atas, dapat diambil rumusan masalah yaitu 
: 
a. Bagaimana merancang dan membuat aplikasi 3D Virtual Museum Trinil Bilik 
Kanan menggunakan Unity 3D Game Engine Berbasis Android ? 
b. Bagaimana membuat Virtual Reality Museum Trinil Bilik Kanan di Ngawi yang 
dapat memberikan nilai edukasi kepada masyarakat ? 
c. Bagaimana membuat Virtual Reality Museum Trinil Bilik Kanan di Ngawi yang 
dapat menjadi media publikasi dari museum trinil ? 
1.3. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah terciptanya  aplikasi 3D Virtual Reality : Virtual 
Museum Trinil bilik kanan yang diharapkan mampu memberikan gambaran visual tentang 
fosil-fosil manusia purba maupun fosil hewan purba yang terdapat di museum trinil bilik 
kanan, selain itu dapat menambah wawasan masyarakat dan dapat dijadikan sebagai media 
promosi dan media publikasi dari museum trinil, serta dapat memfasilitasi atau 
memudahkan masyakarat yang jauh dengan menggunakan aplikasi virtual reality museum 
trinil bilik kanan agar dapat melihat museum trinil dengan aplikasinya tanpa harus datang 
ke museum tersebut 
1.4. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah hasil dari penelitian ini akan 
bermanfaat mendeskripsikan fosil-fosil manusia purba dan fosil hewan purba yang terdapat 
di bilik kanan museum trinil , serta sebagai media publikasi kepada masyarakat pendatang 
dari luar kota ngawi, serta memfasilitaskan atau memudahkan masyakarat yang jauh dengan 
menggunakan aplikasi virtual reality museum trinil bilik kanan supaya bisa melihat museum 
trinil dengan aplikasinya tanpa harus datang ke museum tersebut. 
1.5. Batasan Masalah 
 Batasan masalah yang dilaksanakan adalah sebagai berikut: 
a) Pembuatan 3D Virtual Reality : Virtual Museum Trinil dijalankan dalam perangkat 
Android. 
b) Pembuatan 3D Virtual Reality : Virtual Museum Trinil hanya pada mencakup bilik 
kanan yang terdapat fosil manusia purba dan fosil hewan purba. 
1.6. Metodologi Penelitian 
Dalam melaksanakan pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan Tugas 
Akhir Virtual Reality Museum Trinil Bilik Kanan penulis adalah menggunakan 
SDLC(Software Development Life Cycle) jenis waterfall sebagai berikut : 
1) Tahap Perencanaan 
 Pada tahap ini dilakukan setelah melakukan proses observasi dan wawancara 
ke museum trinil secara langsung. Analisa ini  meliputi objek atau fosil apa saja yang 
harus dibuat dalam bentuk 3 dimensi. 
 
 
2) Tahap Analisa 
 Pada tahap ini peneliti melakukan proses observasi dan wawancara ke museum 
trinil dan melakukan pertemuan dengan pihak pengelola di museum trinil tersebut. 
Dalam pertemuan tersebut peneliti melakukan analisis tentang kebutuhan aplikasinya 
yang nantinya akan di publikasikan.  
3) Tahap Desain 
 Pada tahap ini peneliti membuat desain proses penentuan cara rancangan 
aplikasi mulai dari menu apikasi, bagaimana cara penggunaan aplikasi, apa saja yang 
dibutuhkan untuk menjalankan aplikasi ini. Kemudian membuat desain 3dimensi dari 
museum trinil bilik kanan berupa objek yang ada didalamnya. 
4) Tahap Implementasi 
Pada tahap ini merupakan tahap dimana dilakukan proses pengcodingan virtual 
reality terhadap modelling objek yang sudah dibuat. Selain itu dalam tahap ini juga 
dilakukan pemeriksaan terhadap modul yang dibuat, apakah sudah memenuhi fungsi 
yang diinginkan atau belum. Dalam hal ini untuk melakukan pemrograman terhadap 
modelling menggunakan software Unity. 
5) Tahap Pengujian 
Tahap ini dilakukan untuk melakukan pengujian aplikasi agar sesuai dengan 
tujuan dan batasan masalah yang dibuat. Berdasarkan 2 cara pengujian yaitu : 
a. Blackbox Testing 
Black Box Testing terfokus pada apakah unit program memenuhi 
kebutuhan (requitmen) yang disebutkan dalam spefikasi. Pada black box 
testing. Cara pengujian hanya dilakukan dengan menjalankan atau mngeksekusi 
unit atau modul, kemudian diamati apakah hasil dari unit itu sesuai dengan 
proses bisnis yang diinginkan. Jika ada unit yang tidak sesuai outputnya maka 
untuk menyelesaikannya, diteruskan pada pengujian yang kedua, yaitu white 
box testing. 
b. Tes Penggunaan kuisioner 
Testing dilakukan menggunakan metode quisiober, sehingga nantinya 
setelah pengguna mencoba aplikasinya pengguna bisa langsung memberikan 
penilaian aplikasi tersebut dengan menggunakan quisioner yang ada. 
6) Tahap penulisan laporan 
Tahap ini digunakan untuk membuat laporan tugas akhir mengenai pembuatan 
aplikasi Virtual Reality Museum Trinil Bilik Kanan yang sudah dibuat. 
1.7. Sistematika Penelitian 
Untuk mempermudah melihat dan mengetahui pembahasan yang ada pada tugas akhir 
secara menyeluruh, maka dikemukakan sistematika yang merupakan kerangka dan pedoman 
penulisan tugas akhir, adapun sistematika penulisan adalah sebagai berikut : 
BAB I : PENDAHULUAN 
 Berisi tentang Latar Belakang, Perumusan Masalah, Batasan Masalah 
Penilitian, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, Sistematika 
Penelitian. 
BAB II : TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 
 Berisi tentang landasan teori, tentang pengertian dan definisi yang diambil dari 
kutipan buku. 
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN 
 Berisi tentang analisa dan perancangan sistem yang dibuat dengan cara 
menganalisis hasil observasi lalu membuat sketsa objek yang ada di museum trinil bilik 
kanan. 
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
 Berisi tentang pembuatan dan pengujian aplikasi virtual reality museum trinil, 
apakah sudah berjalan dengan baik beserta dengan kode program dari aplikasi yang 
dikembangkan sehingga terbentuk virtual reality museum trinil yang diharapkan. 
BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 
 Berisi tentang bagian terakhir dalam penulisan laporan tugas akhir yang berisi 
kesimpulan dari penelitian yang sudah dilakukan beserta saran-saran yang diusulkan 
oleh penulis mengenai produk dari tugas akhir yang telah dibuat. 
 
